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I. PENDAHULUAN 
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II. METODE PENELITIAN  
A. Algoritma Linier Congruent Method 
Pada beberapa penelitian sebelumnya telah dibahas tentang Penerapan 
Algoritma Linier Congruent Methode (LCM) dalam proses pengacakan soal ujian. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Linear Congruent Methode (LCM) merupakan salah satu metode pembangkit 
bilangan acak. Ciri khas dari LCM adalah terjadi perulangan pada periode waktu 
tertentu atau setelah sekian kali pembangkitan. Penentuan konstanta LCM (a, c 
dan m), variabel m merupakan jumlah dari semua soal yang telah disediakan, 
dalam kasus ini dimasukkan nilai 100 dikarenakan jumlah keseluruhan soal yang 
telah tersedia berjumlah 100 buah, dan semakin banyaknya nilai dari variabel m 
maka akan menghasilkan urutan acak soal yang meminimalkan adanya 
pengulangan pada soal. 
B. Android 
Android adalah sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux. 
Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang buat menciptakan 
aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti bergerak. 
Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc. pendatang baru yang membuat 
peranti lunak untuk ponsel. Kemudian untuk mengembangkan Android 
dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras, 
peranti lunak, dan telekomunikasi, termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, 
Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia. 
Di dunia ini terdapat dua jenis distributor sistem operasi Android. Pertama 
yang mendapat dukungan penuh dari Google atau Google Mail Services (GMS) 
dan kedua adalah yang benar benar bebas distribusinya tanpa dukungan langsung 
Google atau dikenal sebagai Open Handset Distribution (OHD). 
Adapun metode analisis yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 
1. Study literature 
Tahap ini akan mencari tahu serta mempelajari segala bentuk literatur yang 
berhubungan dengan penelitian ini, seperti aksara lontara sebagai acuan, 
Bagaimana penggunaan dan penulisan aksara lontara, sistem operasi yang 
kompatibel, pengolahan citra dan bahasa pemrograman untuk membuat aplikasi 
penunjang pembelajaran aksara lontara berbasis android 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Perancangan dan pembuatan model Aplikasi penunjang pembelajaran 
bahasa isyarat berbasis android. 
Dalam perancangan ini mendisain model aplikasi penunjang pembelajaran aksara 
lontara berbasis android. Kemudian merancang aplikasi pembelajaran aksara 
lontara berbasis android dengan bahasa pemrograman tertentu yang nantinya akan 
digunakan untuk menampilkan aksara lontara yang berbasis android. 
3. Pengujian dan Perbaikan 
Pengujian dan perbaikan dimaksudkan untuk mengetahui sejauh mana 
aplikasi yang dibuat pada penelitian ini dapat berfungsi sesuai dengan proses yang 
diharapkan serta memperbaiki jika terjadi suatu kesalahan. 
4. Analisa 
Melakukan analisa terhadap sistem yang dirancang oleh peneliti. 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Adapun desain aplikasi untuk aplikasi Pembelajaran Aksara Lontara 
berbasis android menggunakan pendekatan beriorentasi objek dengan 
menggunakan desain Unfield modeling language (UML) sebagai alat untuk 
mendesain aplikasi, adapun diagram-diagram UML untuk aplikasi ini adalah 
sebagai berikut: 
A.Use Case Diagram 
Use case diagram yang ditampilkan di bawah tergambar bahwa saat user 
menjalankan aplikasi pertamakali maka sistem akan menampilkan intro sebagai 
pembuka dari aplikasi dengan menampilkan judul aplikasi, lalu user akan 
menekan button judul dan akan di teruskan ke menu utama, pada fungsi ini akan 
mengeluarkan beberapa menu pilihan yang dapat dipilih oleh user, terdapat menu 
belajar, latihan, sejara dan petunjuk. Dua dari empat menu mempunyai sub menu 
setelahnya yaitu menu belajar dan latihan, menu belajar akan di teruskan ke sub 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
menu aksara dasar, aksara bunyi dan aksara suara. Sedangkan menu latihan akan 
diteruskan ke sub menu baca huruf untuk menguji pengetahuan user mengenai 
huruf aksara lontara dan sub menu baca kata yang sama dengan menu baca huruf 
namun tingkat pengujian atau latihan yang diberikan meningkat ke pengetahuan 
kata-perkata menggunakan aksara lontara dan dalam kedua menu tersebut 
menggunakan algoritma Linear Congruent Method untuk dapat mengacak soal 
pada kedua menu baca huruf dan menu baca kata. 
 
Gambar 1. Gambar Use Case Diagram  Aplikasi Pembelajaran Lontara 
 
B.Implementasi  
1.  Tampilan Intro 
 
Gambar 2. Tampilan Intro
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Tampilan Menu Utama 
 
 
Gambar 3. Tampilan Menu Utama 
 
3. Tampilan Menu Belajar 
 
Gambar 4.Tampilan Menu Belajar 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. Tampilan Menu Aksara Dasar 
 
Gambar 5. Tampilan Menu Belajar 
 
5. Tampilan Menu Aksara Bunyi 
 
Gambar 6. Tampilan Menu Bunyi 
6. Tampilan Menu Aksara Suara 
 
Gambar 7. Tampilan Menu Suara 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
7. Tampilan Menu Latihan 
 
Gambar 8. Tampilan Menu Latihan 
 
8. Tampilan Menu Baca Huruf 
 
Gambar 9. Tampilan Menu Baca Huruf 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
9. Tampilan Menu Baca Kata 
 
Gambar 10. Tampilan Menu Baca Kata 
10. Tampilan Menu Petunjuk 
 
Gambar 11. Tampilan Menu Petunjuk 
11. Tampilan Menu Sejarah 
 
 
 
Gambar 12. Tampilan Menu Sejarah 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
IV.PENUTUP 
 
A.Kesimpulan 
 
1. Game Android Aksara Lontara Makassar ini untuk menumbuhkan minat 
masyarakat khususnya anak SLTP Unggulan 13 Makassar  untuk 
mempelajari kembali salah satu peninggalan budaya kita khususnya suku 
Makassar yaitu aksara lontara Makassar agar terjaga kelestariannya 
2. Penggunaan sistem ini menggunakan sistem Android agar mudah dan 
efisien, karena kita tahu bahwa dizaman teknologi sekarang ini hampir 
semua kalangan baik kalangan anak-anak maupun kalangan dewasa 
menggunakan smartphone untuk belajar ataupun bermain. 
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